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El presente artículo aborda  la evaluación de  las tecnologías digitales móviles, en concreto  las 
aplicaciones,  como  recurso  educativo  para  el  Patrimonio.  En  el  marco  del  proyecto  de 






análisis.  En  el  artículo  se  adelantan  algunas  de  las  líneas  de  fuerza  de  las  conclusiones 













Mobile Applications as educational  resource  for Heritage. The  theoretical  foundation of  the 
research  project  which  this  paper  comes  from  (EDU2014‐52675‐R),  establish  that  Mobile 
Applications for Heritage sites are used to give information, entertain and even amuse; however, 




framework of  the  research project  is  showed  in  this paper.  Finally,  some of  the provisional 
conclusions of  the  research  show  the  slight educational value of  the Mobile Applications as 
educational resources.  













carácter  educativo  no  es  paralelo  con  las  evaluaciones  desarrolladas  entorno  a  las mismas 
(Buckler, 2012; Gardner y Davis, 2014; Belloch, 2015; Handal, 2016). En todo caso, los intentos 
de evaluación existentes consideran “educativos”, conceptos, procesos e informaciones que, en 
el  mejor  de  los  casos,  son  simplemente  elementos  neutros  desde  la  óptica  estrictamente 
educativa.  
La presente investigación sobre “el análisis evaluativo de las aplicaciones para M‐Learning 
de  carácter  inclusivo  en  los  espacios  patrimoniales”  surgió  con  posterioridad  a  otras 
investigaciones que trataban sobre la incidencia de las tecnologías multiplataforma en contextos 
culturales  diversos,  especialmente,  en  museos,  centros  patrimoniales  y  conjuntos 
arqueológicos1 (Martínez y Santacana, 2013, 2016; Santacana y Coma, 2014; López, 2014; López 
y Santacana, 2015; Grevtsova 2015, López, Martínez y Grevstova, 2015; Martínez et.al, 2016) o 




Fueron precisamente estas  investigaciones  las que permitieron  comprender qué existían 




2  Análisis  de  las  fórmulas  de  exclusión  educativa  en  las  aulas  de  educación  secundaria  obligatoria  y 





















se  pueden  considerar  educativas.  Es  preciso  definir  qué  parámetros  deberían  cumplir  y  si 
deberían existir criterios didácticos para ellas.  En este sentido, diversos organismos públicos, ya 
desde la década de los años ochenta del siglo XX, establecieron criterios para valorar programas 
informáticos  educativos  a  partir  de  experiencias  realizadas  previamente  por  numerosas 





Calidad técnica Calidad Educativa 
a. Claridad  1. Contenido 
b. Inicio y puesta en práctica 2. Adecuación didáctica  
c. Gráficos y audio 3. Técnicas de preguntas 
d. Periféricos incluidos en el software 4. Motivación y enfoque 
e. Temas de hardware y de marketing 5. Creatividad 
 6. Control del educando 
 7. Objetivos, propósitos y resultados 
previstos de aprendizaje 
 8. Retroalimentación 
 9. Simulaciones 
 10. Posibilidad de intervención del 
profesorado 
 11. Evaluación y registro de calificaciones  
 12. Materiales de apoyo y otra 




de  indicadores para medir  lo mismo como  la de  Insa y Morata (1998);  la de Cabero y Duarte 
(1999); Pere Marqués (1998) y otros. En todas ellas se proponían tener en cuenta aspectos tales 
como: motivación, claridad de  los objetivos de aprendizaje, evaluación de  los conocimientos 
previos de  los usuarios,  la ordenación de  los contenidos, de modo que sean  relevantes, que 
estén  bien  secuenciados  y  que  sean  significativos.  También  se  referían  a  la  adecuación  de 














las  estrategias metodológicas planteadas  en  la  aplicación  posibilitan  el  trabajo  cooperativo; 

























tratadas en la 
aplicación están 
conectadas con las 
competencias que 
se deben adquirir 
Las habilidades 





que se deben 
adquirir 
Las habilidades 











Las habilidades a 
trabajar se 





Las habilidades a 
trabajar se 
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en el juego 
Las habilidades 







Flexibilidad de la 
apps. 







La aplicación es 
algo flexible pero 








La aplicación no 





































creación de ideas, 








facilita la creación 











La aplicación no 
facilita 
especiales 

















cada vez que 
utiliza la 
aplicación 
La aplicación no 
se puede utilizar 
sin el 
profesorado ya 
que se bloquea. 
 
Motivación 




El usuario no le 
disgusta utilizar la 
app 
Para el usuario 
la aplicación es 
una tarea y no le 
motiva 
especialmente 
El usuario odia 







Los resultados de 
la actividad 
realizada con la 
aplicación se 
guardan dentro de 






en guardar el 
resultado y no 
resulta fácil. 
La actividad no 
se puede guardar 
en la app pero su 
fuera de ella 
La actividad no 
se puede guardar 
 
Colaboración 
La app fomenta la 
colaboración entre 
diversos usuarios 
La app facilita la 
colaboración entre 
diversos usuarios 
La app permite 












el  proceso  evaluativo  que  ha  llevado  a  cabo  hasta  el  presente  a  partir  de  los  modelos 
mencionados.  La  primera  cuestión  es  plantearnos  si,  el  10%  de  los  casi  dos  millones  de 
aplicaciones  existentes  en  Apple  Store,  que  se  comercializan  como  “educativas”,  lo  son 
realmente.  La  segunda  cuestión que planteamos en el ámbito específico de  las aplicaciones 
sobre temas de patrimonio cultural o ciencias sociales es si en las evaluaciones se deberían tener 
presente  características  técnicas  tales  como  la  calidad  de  los  componentes  multimedia,  la 
velocidad y  fluidez del procesamiento,  la accesibilidad, el sistema de navegación o el propio 
sistema de instalación y puesta en marcha de la app. Por supuesto también deberían valorarse 














a  los  que  mayoritariamente  va  destinada  la  app.  Se  trata  pues  de  conseguir  una 
adecuación de los componentes textuales al medio digital on line. 











7. En séptimo  lugar, debería posibilitar  la  lectura del monumento o conjunto en 
todas sus fases y no sólo en la fase final. La aplicación será más didáctica cuanto más 
permita conocer las diversas fases de la vida del monumento.  
8. En octavo  lugar, una app  tendrá más utilidad desde  la perspectiva educativa 
cuando mejor implique un desarrollo de las habilidades cognitivas del usuario. 
9. En noveno  lugar, es muy  importante no recurrir al engaño virtual, diferenciar 
claramente  los criterios de  reconstrucción virtual,  la  restitución virtual,  la  recreación 
virtual e interpretación virtual de un monumento, conjunto o elementos patrimonial.  





“alimentar”,  “criar”,  nos  remite  a  la  idea  de  crecer.  No  se  trata  de  una  simple  cuestión 
terminológica;  es  un  concepto  fundamental  para  aproximarnos  a  la  investigación  que 










Sin  embargo,  esta  liberación,  que  nos  permite  crecer  con  libertad  y  nos  proporciona 
opciones para la vida se ha transformado en un proceso muy lento, cada vez más lento. Otros 
animales pueden valerse por sí mismos casi desde el mismo momento de nacer y requieren poco 






















tristeza nos paraliza;  la alegría nos da alas para  volar más  lejos, el miedo nos aturde  y nos 
detiene, el placer nos relaja. Todo esto son emociones. Los seres humanos nos comportamos en 
función de  este  tipo de  emociones,  ellas nos  ayudan  a  vivir o nos dificultan  la propia  vida. 
Acompañar  al  ser  humano  en  esta  etapa  de  crecimiento  solo  es  posible  si  se  le  rodea  de 
emociones  positivas.  Solo  crecemos  de  forma  equilibrada  y  plenamente  si  nuestro  sistema 
emocional nos ayuda a ello. Las personas crecemos emocionalmente bien cuando gozamos de 








adquiriendo e  incorporando a nuestra  individualidad aquello que  la cultura de  los demás ha 
generado. Los humanos creamos a partir del material que la cultura nos proporciona, somos a 
la vez depositarios y creadores de cosas y de ideas gracias a los demás.   
Por  lo  tanto, ser educado es un proceso  largo, que  requiere acompañamiento y que nos 





el de  los negocios, alejados del mundo de  la educación. No es  ilícito  trasladar una expresión 
propia de un campo a otro campo, pero una cosa es que sea  licito el  traslado y otra son  las 
connotaciones que puede arrastrar. Desde el punto de vista educativo, la palabra éxito, opuesta 
a  la  de  fracaso,  connota  soberbia,  exhibición,  mientras  que  fracaso  implica  vergüenza, 
humillación, marginación y exclusión. Además, cuando estas palabras las aplicamos al individuo, 
la connotación es siempre competitiva; hay éxito o fracaso en toda competición. Promover el 

























2. El  segundo  problema  para  la  evaluación  es  la  propia  naturaleza  de  los  indicadores  o 
criterios elegidos. Los criterios para medir no tienen la neutralidad científica que a menudo, 
de  forma  ingenua,  se  les  atribuye.  Los  indicadores  tienen  siempre un modelo  educativo 
implícito, tanto para las personas individualmente tomadas, como para los colectivos. ¿Cómo 
medimos factores educativos claves, como por ejemplo la responsabilidad, la motivación, la 





















estudios empíricos  con usuarios. En ambos  casos  se pueden distinguir diferentes niveles de 


























más  centradas  en  el  ‘modelo  de  gamificación’  y  otras  mucho  más  próximas  al  ‘modelo 
educativo’. 
4. El  cuarto parámetro de  complementariedad  sumó diferentes  tipos de herramientas, 
auto‐informes,  escalas  de  preferencia,  tareas  colectivas  negociadas  y  tarea  racional  de 
indicadores. Todas ellas disponen de una parte basada en algoritmos cuantitativos y otra parte 
de carácter exclusivamente cualitativo. 
5. El penúltimo parámetro de complementariedad utilizado en  la  investigación es el de 


























Smartphone  en  el  Museo  Lázaro  Galdiano  de  Madrid  y  en  la  Ciudadela  Ibérica  de  Calafell 
(Tarragona).  
Con  respecto  a  los  estudios  del  segundo  grupo,  los  llamados  racionales/usabilidad  con 
expertos se han  realizado a partir de distintas  tareas en  los yacimientos arqueológicos de  la 
fortaleza  Els  Vilars  d’Arbeca  (Lleida)  y  la  ya  mencionada  Ciudadela  Ibérica  de  Calafell 
(Tarragona), correspondiente a los estudios 8 y 9 respectivamente.  
Finalmente,  y  en  relación  a  los  estudios  del  tercer  grupo,  al  que  hemos  denominado 
racionales/contenidos, se han utilizado como banco de pruebas los ya mencionados de Els Vilars 
d’Arbeca  (Lleida),  la Ciudadela  Ibérica de Calafell  (Tarragona) pero en esta ocasión  se  le ha 







una  estrecha  interdisciplinariedad.  Se  trata  siempre  de  factores  de  transversalidad  muy 
exigente; sin embargo, nuestros sistemas de  investigación en este campo están muy  lejos de 
esta demanda. La revisión que hemos planteado en este artículo, muestra, en primer lugar, una 
enorme  atomización  de  enfoques,  métodos  y  herramientas,  con  escasa  regularidad  y 
acumulación  del  conocimiento.  La  investigación  sobre  las  APPs  educativas  existentes  en  el 
mercado muestra, sin lugar a dudas razonables, que es preciso trabajar sobre la confluencia de 








diferentes  disciplinas,  de  manera  que  construyamos  herramientas  más  completas  y 
comprensivas. Esta es la primera conclusión. 
La segunda conclusión nos remite a la metodología; desde un punto de vista metodológico, 
creemos  indispensable  el  cruce  de  al  menos  tres  métodos  complementarios:  Los  estudios 
racionales con expertos,  los estudios empíricos con usuarios y  los estudios de observación y 
tracking  (también  con  una  base  empírica,  pero  que  incorporan  los  datos  de  tracking  de  la 
tecnología).  Se  necesitan  estudios  que  complementen  datos  que  provengan  de  métodos 
diferentes  porque  captan  realidades  complementarias.  Sería  conveniente  disponer  de  un 
conjunto de tareas específicas, que tengamos el convencimiento de que cumplen con las con el 






los  problemas  teóricos  principales,  y  además  se  han  comportado  adecuadamente  desde  el 
punto  de  vista  estadístico.  Sin  embargo,  estamos  aún  lejos  de  conseguir  herramientas 
suficientemente amplias, significativas y flexibles. 
La  cuarta  conclusión,  desde  el  punto  de  vista  de  los  resultados  de  evaluación,  hay  que 
concluir  que  las  APPs  están muy  lejos  de  ser  herramientas  culturales  eficientes.  Los  datos 
muestran  varias  evidencias bastante  repetidas  en  torno  a unas dificultades  incuestionables. 
(Santacana, Asensio, López y Martínez, 2018): 
a. Una primera es  la dificultad  tecnológica.  Las  condiciones  técnicas  y  las prescripciones 






que muchas  empresas, no  se  sabe  si presionados por el mercado o presas de  su propia 










nos  gustaría  destacar  que  la  expectativa,  la motivación  y  la opinión del usuario hacia  la 





















4. Desde el punto de vista de  los contenidos que  se  implementan en  las aplicaciones,  la 
mayoría de las que hemos revisado en la investigación tienen dos problemas. El primero es 
una falta de rigor disciplinar, histórico o arqueológico. El segundo es la falta de adecuación 
didáctica. Muchas  aplicaciones  reproducen  información  superficial  recopilada de  fuentes 






5. También  es  cierto  que  todas  las  aplicaciones  revisadas,  incluso  las  que  hemos 
seleccionado en la investigación para su estudio, que tenían que cumplir con un nivel de rigor 
disciplinar, comenten errores importantes desde el punto de vista didáctico, es decir, desde 






Finalmente,  cabría  concluir  que  la  mayoría  de  las  aplicaciones  afirman  ofrecer  una 
experiencia atractiva y divertida, incluso lúdica. De esta forma, muchas aplicaciones pretenden 
entretener a  la vez que educar.  Sin embargo,  las opiniones de  los usuarios  son mucho más 





sobre  la  relación  con  los  objetos  y  la  cultura material,  valorando  aquellas  aplicaciones  que 
consiguen transmitir ideas, representaciones y reflexiones sobre las colecciones, o las obras y 
artefactos y, a través de ellos, sobre  las culturas de referencia. Estas son solo algunas de  las 
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